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摘要 
I 
摘要 
斗地主是在全国都风靡流行的一种扑克牌游戏，它需要三个玩家以及一副
扑克牌一起进行游戏，其中一人扮演地主，另外两人扮演农民，最终地主一方
或者农民一方先出完牌的将获得胜利。其游戏规则逻辑简单，又含有一定的策
略性、随机性，身手全国人民的喜爱，与德克萨斯扑克和百家乐是世界上最流
行的三种扑克游戏。 
随着近几年手机互联网时代的到来，越来越多的人喜欢在手机上玩游戏。
对于斗地主而言，手机平台拥有十分便利的移动性、可操作性以及随时连接互
联网等优势，相较于线下约好友一起来玩斗地主，在手机上玩斗地主可以更加
快速，随心所欲的找到斗地主的玩家来切磋。因此，在手机上玩斗地主受到了
大众的欢迎，也拥有较大的商业市场潜力。本文所说的斗地主，便是基于手机
平台上设计并且实现的。 
本文将设计一个网络版的斗地主。游戏客户端的技术实现方案将采用
Cocos2d-x 引擎+Lua 脚本实现。将设计游戏的登陆模块、主菜单功能选择模块、
游戏场模块以及个人信息模块。登陆模块将实现游戏的登陆菜单界面和登录功
能；主菜单功能选择模块将实现游戏的主菜单界面，其中包括了用户选择游戏
场、查看个人信息、充值金币等功能；游戏场模块实现了游戏的单机场和网络
场的游戏功能；个人信息模块实现了让玩家查看个人信息的功能。文章将通过
需求分析、系统详细设计、系统实现以及系统测试四个模块来进行研究。 
 
关键词:手机游戏；Cocos2d-x；Lua 
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II 
Abstract 
A Chinese poker game, which is called “Doudizhu”, is very popular in China. It 
requires three players and one pair of poker to start the game. One of the players acts 
the landlord, the others act the farmers. People whom is the first to run out all of his 
cards will be the winner. The rule of “Doudizhu” is easy to learn, and it is still has 
strategic and randomness, which make the “Doudizhu” has a high popularity in 
China. The “Doudizhu”, “Texas Holdem” and the “Baccarat” are the most popular 
poker games in the world. 
In the wave of the Mobile Internet, more and more people is willing to play 
games on their mobile phones. For “Doudizhu”, the Mobile Internet platform has 
many advantages: it has convenientmobility，easyoperability and it can connect to 
the internet anytime everywhere. Compare with playing “Doudizhu” on faces, 
people find it more free and faster to play it on the mobile phone. That turns it to be 
a hobby for many people play “Doudizhu” on the mobile phone, which shows a 
great commercial market potential. So the “Doudizhu” designed in this paper, is 
based on the mobile phone platform. 
This thesiswill design a “Doudizhu” online edition on the mobile phone. The 
client of the game will be implemented of Cocos2d-x with Lua scripts. The paper 
will be partitioned to design the modules of: Login module, main menu module, 
select game module, shop recharge module, personal information module and play 
game module. The login module will implements the login scene and login functions. 
The main menu module includes a main menu for players to choose the features of 
select games. The personal information module can help players to see their 
information. And the play game module is the scene that people play the “Doudizhu” 
with the AI. This paper will study the modules through the parts of from demand 
analysis, system design, system implementation, and system test. 
 
Key words: Mobile Phone Games；Cocos2d-x；Lua 
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1 
第一章 绪论 
1.1  研究背景与意义 
斗地主、德州扑克与百家乐是世界上玩的人最多的牌类游戏，其中斗地主
起源于中国，且上手容易，休闲有趣，男女老少都很喜爱，因此迅速的在全世
界流行起来。手机斗地主能充分占用玩家的碎片化时间，对于互联网时代的人
们来说，棋牌游戏也具有极强的生命力，这是毋庸置疑的。 
随着智能手机的快速发展、更新和技术的成熟，移动互联网的普及在全世
界都推向了一个新的高度。Android 和 iOS 系统强大的功能，让智能手机早已
不是仅仅打电话发短信的通讯工具，而是一个全方面的娱乐掌上智能终端[1]。
游戏、视频、社交、拍照等都变成了手机的主体功能。随着这股浪潮，中国手
机游戏也在这几年蒸蒸日上，手机游戏的质量和数量都爆发性的成长到新的阶
段，越来越多的主机游戏和电脑端游都出现在了手机上。很多著名的游戏大作
都有了手机版本，只需一部小小的手机便可以畅玩。 
对比与传统电脑端游戏以及主机游戏，手机游戏显得更加灵活，不需要特
定的环境，上班间隙、吃饭或者坐车途中，都能随心所欲玩一会，这是手机游
戏与生俱来的优势。手机游戏将人们的碎片时间利用了起来，排遣了工作生活
中的诸多压力，所以想不火也难。而人们越来越期望一些传统的经典游戏，也
能在手机上玩到。于是可以看到像斗地主、升级、象棋、麻将等中国传统游戏
几乎无一例外的都如雨后春笋般出现在了手机平台上。棋牌游戏带给人们很多
的欢乐，它是经典的娱乐休闲，也是竞技益智。 
棋牌游戏是中国的“国民游戏”，拥有庞大的民众基础，几乎没有任何门槛，
而手机游戏和棋牌游戏的结合，能充分占用玩家的碎片化时间。 
斗地主、德州扑克与百家乐是世界上玩的人最多的牌类游戏，其中斗地主
起源于中国，且上手容易，休闲有趣，男女老少都很喜爱，因此迅速的在全世
界流行起来。从上个世纪 90 年代初在皖南、江苏等部分地区出现后，斗地主便
像雨后春笋般向全国展开，深受国民热爱。除了玩者众多，研究它的人也比比
皆是。它同时它还蕴含着丰富的地域文化。 
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1.2  现状和存在问题 
虽然智能手机设备逐渐普及、用户数量不停增多，智能平台的应用，尤其
是游戏变得越来越火爆。从《捕鱼达人》到《我叫 MT》，移动平台游戏的开发
进入了新的阶段[2]。但另一方面，随着 Android 和 iOS 平台的同时兴起，平
台的多样性也给开发者带来诸多不便。开发者的游戏跨平台的需求更强了，怎
样将一款游戏发布到多个平台也是开发者们一直在探索的问题。 
Cocos2d-x 是 MIT 许可证下发布的开源游戏引擎，功能强大。它的核心特
征在于开发人员可以利用 C++、Lua 及 Javascript 来进行跨平台部署，平台包括
iOS、Android、Windows Phone、Windows 及 Mac OSX 等等，省去了制作多平
台的大量成本。它的诞生，解决了在手机平台上 2D 游戏跨平台的问题。
Cocos2d-x 框架易学、容易快速上手，因此 Cocos2D-x 成为开发者制作 2D 游
戏的首选。经过一段时间的发展，很多开发者使用 Cocos2D-x 开发出了多款游
戏，包括捕鱼达人、我叫 MT 等火热游戏。本文便是将使用 Cocos2d-x 的特性，
使用 Lua 脚本来实现斗地主手游的多平台发布。 
1.3  论文研究内容 
本文将以网络上流行的斗地主的标准规则为基础，基于手机上使用设计并
实现一个 Cocos2dx 制作的斗地主手游。它将包括以下功能： 
1、 登录模块：包含注册、登陆和忘记密码功能。 
2、 主菜单模块：包含选择查看个人信息、进入单机游戏场、进入网络游戏
场。 
3、 个人信息模块：包含查看用户个人信息功能。 
4、 游戏场模块：游戏的主要游戏场功能，分为单机场和网络场，网络场通
过 Socket 收发消息的机制来控制游戏的流程，而单机场将与网络场共享同一套
界面，只不过其使用模拟 Socket 发送消息的方式来控制游戏的进行。 
5、 设置游戏模块：可以用来设置游戏的音乐、音效、退出登录等。 
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1.4  论文组织结构 
第一章绪论，描述了论文研究的背景和技术基础。 
第二章技术背景：介绍了本文将要使用的技术手段和理论。包含 Cocos2d-x
引擎功能介绍、Cocos2d-x Lua 脚本如何使用、项目环境搭建、斗地主需要的部
分牌局算法、http 网络通信和 Socket 网络通信、iOS 和 Android 平台的打包发
布等。 
第三章需求分析：根据本文所要实现的斗地主的各个模块，对其进行详细
的需求分析，包含玩家各个模块的业务流程的分析，游戏场玩法规则的需求分
析，用例分析、游戏在游戏中遇见各类特殊情况所采取的措施等。 
第四章详细设计：对于游戏提出的需求制成游戏的详细设计：包含数据库
设计，服务端接口设计等。 
第五章系统实现：根据本文所提出的需求分析，实现斗地主各个模块的客
户端代码的展示以及页面展示。 
第六章系统测试：主要对斗地主游戏进行测试，包含游戏的测试环境，测
试用例设计，部分测试结果展示，以及测试结果分析等。 
第七章论文总结：对本文进行总结，分析实现过程中遇到的问题，论证本
文开头选取的技术手段可实施性，并对未来可以做的部分进行扩展展望。 
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第二章 相关技术介绍 
手机斗地主游戏的开发主要采用了 Cocos2d-x 技术，本章将重点介绍在手
机斗地主游戏开发的过程中用到的相关技术。 
2.1  Cocos2d-x 功能介绍 
Cocos2d-x 拥有很多很强大的功能来实现对 2D 游戏的绘制，下面将简略介
绍一些本文中将会使用到的来实现斗地主的功能，如图 2.1 是 Cocos2d-x 整个功
能结构的大致缩略图[4]。 
 
 
图 2.1 Cocos2d-x 功能结构图 
 
2.1.1  Cocos2d-x 2D 绘图框架(Framework) 
Cocos2d-x 的渲染框架提供由精灵、层、场景、导演、等节点构成的树形渲
染结构来进行图形的绘制功能。在 Cocos2d-x 中，一个游戏能划分为不同的场
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